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Москва 2011 г.
Научно-образовательный материал (НОМ) для завершающего этапа спецсеминара по теме «Проблемно-игровые ситуации в медиа-художественной деятельности: как ими управлять и как оценивать» для освоения инновационного менеджмента в системе среднего образования и повышения профессиональной культуры педагогов города Москвы. Обладает новизной в сравнении с аналогами методических разработок в сфере медиаискусства и его практического использования для оздоровления и развития культуры личности. НОМ является элементом развития инновационно-образовательного процесса в области педагогики, культурологии, аудиовизуальной антропологии, а также в сфере игровой культуры и освоения социально-гуманитарных технологий в медиа-художественной сфере. 

Цель данного научно-образовательного материала – методическое обобщение и закрепление представлений об экологии медиаискусства и игры, направленное на помощь в выборе тем итоговых работ по результатам семинара «Проблемно-игровые ситуации в медиа-художественной деятельности: как ими управлять и как оценивать» - элемента инновационного менеджмента в образовательном пространстве г. Москвы.
Задачи:

· представить информационную базу данных об источниках по вопросам семинара и  проекта;

· помочь в организации самостоятельной работы слушателей при подготовке к итоговым занятиям.

Ожидаемым результатом является возможность применения научно-образовательного материала для выбора и самостоятельной разработки избранной темы.
Итоговые работы

1. Медиакультура как феномен информационной эпохи
2. Медиахудожественная деятельность, ее природа и специфика

3. Управление проблемно-игровыми ситуациями в медиахудожественной среде

4. Критерии оценки проблемно-игровых ситуаций в пространстве медиаискуссвта

5. Классификация способов оценки проблемно-игровых ситуаций в медиахудожественной деятельности

6. Современное  развитие медиаискусства и его жанров

7. Компьютерная игра как жанр современного медиаискусства

8. Видеоарт как жанр медиаискусства

9. Саундарта как жанр медиаискусства

10. sms-art: современный опыт и потенциал 

11. Science-art как жанр медиаискусства, сферы его применения 
12. Распространение Интернет-арта (net-art) и проблема авторского права на произведения искусства 

13. Арт-медиа-центры: сущность, характеристика, значение

14. Медиатеки как способ хранения произведений медиаискусства

15. Медиатеки в современных арт-медиа-центрах

16. Основные концепции медиаискусства

17. Образование в сфере медиаискусства: опыт и перспективы
18. Применение интерактивных игровых форм - инновационный ресурс в образовании

19. Манипулятивные стратегии в использовании медиаискусства 

20. Инфотейнмент как способ манипулирования общественным мнением

21. Интертейнмент в современной медиахудожественно сфере

22. Правовые основы функционирования медиаискусства в современном российском обществе

23. Возможности медиаискусства в приобщении молодежи к произведениям высокой культуры
24. Проблема безопасности детства в контексте медиахудожественной среды

25. Особенности медиаигр, их влияние на здоровье, моторику, психику и восприятие окружающего мира
26. Медиаигры нового поколения в Москве: отличия от традиционных игр, анализ, оценка (на примере Playstation, Wii, PSP, Nintendo и др.)

27. Экология медиаискусства как инновационный междисциплинарный научно-практический проект

28. Сущность и значение экологии медиаискусства

29. Медиафестивали мира: характеристика, значение, перспективы

30. Флэш технологии и анимация в виртуальной экскурсии как форма интерактивного диалога

31. Социально-гуманитарные технологии как вектор развития медиаискусства

32. Мультимедийные технологии при формировании общественного мнения в Москве и России

33. Применение медиа-художественных технологий в арт-кластерах 
34. Мультимедиа технологии в развитии экологии медиаискусства 
35. Потенциал 3D технологий в сфере развития медиаискусства и социально-культурной деятельности Москвы

36. Приемы компьютерной дидактики как способы и формы представления наглядного материала
37. PR-мероприятия с использованием медиаискусства как средство управления общественным мнением и возможности их использования в развитии экологии культуры и медиаэкологии

38. Мультимедиа технологии в создании виртуального музея и их эколого-просветительский потенциал

39. Медиаискусство в формировании направленности межкультурных коммуникаций
40. Создания произведений интерактивного искусства, мировой и отечественный опыт

41.  Инновационные направлении в медиаискусстве в аспекте экологии культуры 

42. Медиакультура как катализатор диалога власти и общества
